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La notion de « camera », empruntee au lexique cinematographique, est
frequemment utilisee par les joueurs, les developpeurs ou encore les
journalistes pour qualifier les deplacements du point de vue dans les
jeux video. En effet, le terme de « camera » s'est generalise dans les
discours portant sur le jeu video des les annees 1990 et constitue un
exemple cle des echanges et des contaminations qui ont marque
I'histoire du jeu video, autant que I'histoire recente du cinema
hollywoodien. Si plusieurs travaux du jeune champ d'etudes des game
studies (ou etudes du jeu video) se sont deja penches sur la «
cinematographicite » des images videoludiques, sur I'ensemble des
dynamiques d'emprunt et d'hybridation qui affectent les images du jeu
video, I'histoire du terme de « camera » n'a jamais fait I'objet d'une
etude detaillee. Or, sa generalisation dans le domaine du jeu video fait
de la « camera » un facteur crucial des contaminations reciproques qui
ont marque ces deux industries culturelles des la fin du XXe siecle. Son
usage dans le contexte des game studies repose sur une connaissance
partagee du terme qui est rarement interroge par les chercheurs. Cet
ouvrage propose de retracer I'emergence, la naturalisation et la
generalisation de la notion de « camera » dans le contexte des jeux
video. Pour ce faire, l'auteur propose de recomposer les variations
conceptuelles du terme en reconstituant, par I'analyse qualitative, les
differents cadrages semantiques de cette notion tout en pretant une
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attention particuliere a son contexte d'utilisation et aux relations
multiples qui lient les differents agents du champ culturel du jeu video
qui en ont fait usage (joueurs, createurs, critiques, editeurs, etc.). Faire
I'histoire de la notion de « camera » necessite en amont de questionner
la relation qu'entretiennent cinema et jeu video, et permet, en aval,
d'envisager a nouveau frais les termes employes pour analyser les
regimes de visibilite du jeu video, mais aussi de porter un regard neuf
sur les productions hollywoodiennes des dernieres decennies qui
mobilisent la grammaire videoludique, a I'image de Tron et de son
remake ou du recent Ready Player One.
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Laserscanner werden in Fahrzeugen zur Umfelderfassung eingesetzt.
Die vorliegende Arbeit untersucht, wie aus den Messungen des
Laserscanners der Abstand und die Bewegung anderer Fahrzeuge
bestimmt werden konnen. Verschiedene Ansatze zur Gruppierung der
Messungen werden verglichen und hinsichtlich ihrer Eignung fur
Fahrzeuge bewertet. Darauf aufbauend wird analysiert, wie der Einfluss
stochastischer und deterministischer Fehler auf die Bestimmung von
Abstand und Bewegung minimiert werden kann.
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This Special Issue covers solution synthesis, processing, and
applications of non-metallic nanomaterials. Zhang et. al. and Jiang et.
al. focus on synthesis of kesterite materials, and Wu et. al. and Zhang
et. al. focus on synthesis of copper chromium oxide delafossite
nanomaterials. Three of these papers discuss solar cell applications
using these materials. Yun and Park's review paper explores the self-
assembly of complex nanostructures. Bhalothia et al. show enhanced
catalytic activity for NiOx@Pt nanostructures and Wu et. al. report high-
sensitivity ammonia sensors made from SnO nanoshells. On flexible
electronics, Nakamura et. al. developed Cu nitride ink for rapid
photonic processing of conducting lines, Liu et. al. made Au/HfO2/Pt
resistive random access memory devices, and Moreira et al. fabricated
solution combustion oxide thin film transistors.



